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Abstrak. Pembelajaran jarak jauh membuat siswa kesulitan dalam belajar fisika yang abstrak 
sehingga diperlukan media yang menarik minat belajar siswa.  Scratch merupakan salah satu 
media yang mendukung dalam pelaksanaan pembelajaran tersebut.  Tujuan penelitian ini 
adalah mengetahui kelebihan dan kekurangan serta keterampilan computational thinking 
selama menggunakan media pembelajaran scratch pada fisika jenjang SMA.  Metode yang 
digunakan adalah Systematic Literature Review dengan analisis deskriptif kualitatif.  Scratch 
mampu meningkatkan keterampilan computational thinking siswa karena didesain untuk 
mengembangkan kreatifitas dengan membuat animasi dan simulasi, kemampuan berpikir 
secara sistematis, kolaboratif dan dapat merealisasikan algoritma sehingga mampu 
menerapkan pola pikir logika yang dapat membuat konsep sederhana menjadi kompleks dalam 
pembelajaran fisika. 
Kata kunci: metaanalisis fisika, scratch, computational thinking 
 
Abstract. Distance education makes it difficult for students to learn abstract physics that is 
needed media that attracts students interesting.  Scratch is one of the media that supports the 
implementation of this learning.  The research aims to determine strengths and weaknesses, 
computational thinking skills while using media scratch in high school physics.  The method 
used is a systematic literature review with qualitative descriptive analysis.  Scratch can 
improve computational thinking skills because it develops creativity, think systematically, 
collaboratively, and realize algorithms made up apply logical thinking patterns that can make 
simple concepts complex in physics learning. 
Keywords: physics meta-analysis, scratch, computational thinking. 
 
I. Pendahuluan 
Pandemi Coronavirus disease (covid-19) telah mengubah tatanan dunia terutama di bidang pendidikan. 
Perubahan tersebut terletak pada pelaksanaan pembelajaran di sekolah yaitu tidak adanya pembelajaran secara 
luring atau penutupan sementara lembaga pendidikan dalam upaya mencegah penyebaran covid-19. UNESCO 
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menyebutkan bahwa pandemi covid-19 menyebabkan lebih dari 1,5 miliar siswa di seluruh dunia merasakan 
dampak akibat penutupan sekolah dan universitas [1]. Berdasarkan data UNESCO tanggal 19 Maret 2020, 112 
negara telah menerapkan kebijakan belajar dari rumah, antara lain Malaysia, Thailand, Jerman, Austria, 
Meksiko, Afrika Selatan, Yaman, dan Zambia. Dari 112 negara tersebut, 101 negara menerapkan kebijakan 
belajar dari rumah secara nasional. Sementara 11 negara lainnya, termasuk Indonesia, menerapkan belajar di 
rumah di wilayah-wilayah tertentu [2]. Proses pembelajaran secara daring atau belajar dari rumah melalui 
pendidikan jarak jauh merupakan salah satu solusi yang dalam pelaksanaannya belum optimal secara 
keseluruhan [2]–[6]. 
Pada prosesnya, pembelajaran jarak jauh memisahkan antara guru dan siswa dengan bantuan sumber 
belajar yaitu teknologi informasi dan komunikasi atau menggunakan media lainnya. Pembelajaran jarak jauh 
sering dikaitkan dengan pembelajaran mandiri, sehingga membuat siswa kesulitan dalam belajar. Salah satu 
mata pelajaran yang dianggap sulit adalah fisika. Siswa menganggap belajar fisika secara luring sulit untuk 
dipahami apalagi selama masa pembelajaran jarak jauh [7]. Fisika merupakan pembelajaran yang 
membutuhkan pembuktian dan pemahaman fisik (eksperimen) [8]. Proses untuk membuktikan suatu teori yaitu 
membuat media pembelajaran dengan menggunakan komputer. Hal ini didukung oleh penelitian yang 
menyatakan bahwa Computer Assisted Instruction lebih efektif daripada pengajaran tradisional dalam 
pencapaian siswa dalam bidang fisika [9]. Keunggulan komputer dalam menyimpan dan mengolah data serta 
membuat animasi mampu membuat tampilan yang berbeda dalam pembelajaran sehingga dapat menarik minat 
belajar siswa [10]. 
Mengawali penelitian ini, peneliti telah mewawancarai 15 orang guru SMA/MA/SMK di wilayah 
Semarang, Ungaran, Kendal, Pekalongan, Tegal dan Kudus untuk mendapatkan gambaran mengenai 
pembelajaran jarak jauh. Hasil wawancara menunjukkan bahwa 93% guru fisika tidak pernah melaksanakan 
eksperimen selama pembelajaran jarak jauh, sedangkan 7% guru sering melakukan eksperimen saat 
pembelajaran jarak jauh. Hal tersebut dikarenakan sulitnya penggunaan media eksperimen yang digunakan 
selama pembelajaran di rumah sehingga guru hanya memberikan penugasan selama masa pembelajaran jarak 
jauh. Oleh sebab itu, diperlukannya suatu media pembelajaran yang mudah dan praktis sehingga mampu 
membantu siswa dalam bereksperimen pada materi fisika yang abstrak. 
Media pembelajaran yang mampu mendukung dalam eksperimen fisika jarak jauh yaitu memiliki kriteria 
sebagai media interaktif. Media tersebut diharapkan dapat digunakan oleh siswa dalam bereksperimen secara 
aktif dan mendapatkan umpan balik berupa pemahaman konsep pada materi.  Salah satu media pembelajaran 
yang mampu membantu siswa belajar pada konsep yang abstrak adalah Scratch [11], [12]. Pemrograman 
scratch berbentuk seperti puzzle sehingga memudahkan siswa dalam mempelajari abstraksi konsep dari yang 
sederhana menjadi kompleks, selain itu scratch dapat diakses secara online maupun offline. Namun, diperlukan 
program tambahan pada scratch offline berupa program database dan web server [12]. Disamping itu, media 
pembelajaran scratch mampu meningkatkan hasil belajar siswa yang ditujukan pada keterampilan-
keterampilan yang terukur karena menerapkan pola pikir logika yang mampu mengabstraksi masalah dengan 
cara menyusun program sederhana menjadi kompleks [13].  
Berdasarkan paparan tersebut, tujuan penelitian ini dilakukan guna mengkaji media scratch terhadap 
keterampilan computational thinking siswa dengan memetakan hasil riset dari penelitian terdahulu pada 
pembelajaran fisika jenjang SMA untuk mengetahui cakupan media scratch serta ranah keterampilan yang 
cukup luas. Maka dari itu penelitian ini berjudul “Meta-Analisis Media Scratch terhadap Keterampilan 
Computational Thinking Siswa SMA dalam Pembelajaran Fisika”. 
 
II. Metode Penelitian 
Metode penelitian yang digunakan adalah SLR (Systematic Literature Review). Metode penelitian ini 
dilakukan dengan mengidentifikasi, mengkaji, mengevaluasi dan menafsirkan jurnal-jurnal secara sistematis 
yang pada setiap prosesnya mengikuti langkah-langkah yang telah ditetapkan [14]. Metode SLR disajikan 
dalam bentuk analisis data berupa deskriptif-kualitatif. Tahapan-tahapan pada penelitian SLR yaitu 
menetapkan untuk mencari artikel yang berkaitan dengan penggunaan media scratch dan keterampilan 
computational thinking. Pengumpulan data dilakukan dengan teknik dokumentasi dimana semua artikel yang 
diperoleh didokumentasikan pada penelitian. Pada penelitian ini terdapat batasan jurnal yang akan di analisis 
yaitu dimulai dari jurnal tahun 2010-2020, hal ini diperlukan mengingat terbatasnya penelitian yang 
mengidentifikasi tentang scratch pada pembelajaran fisika. 
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III. Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Scratch (http://scratch.mit.edu), dibuat oleh Lifelong Kindergarten Group di MIT Media Laboratory, 
adalah software yang dapat digunakan oleh pemula dalam pengenalan pemrograman [15], [16]. Sistem scratch 
dibuat dengan bentuk pemrograman visual di mana pengguna dapat mempelajari tentang sintaks pengkodean 
dengan cara yang intuitif. Program scratch terdiri dari skrip yang dibuat dengan teknik seret dan lepas dengan 
blok grafis untuk membuat program [17]. 
Kelebihan dalam penggunaan media pembelajaran Scratch menurut Resnick antara lain perbedaan 
(diversity) yaitu mendukung banyak tipe proyek yang berbeda (cerita, permainan, animasi dan simulasi) 
sehingga siswa dapat tertarik dalam pembuatan proyek dalam scratch dan personalisasi yaitu mempermudah 
siswa untuk membuat proyek scratch dengan memasukan foto dan video, merekam suara dan membuat grafik 
[18]. Kelebihan pada scratch ini didukung oleh penelitian bahwa siswa dapat membuat animasi karakter 
berpindah, melompat, dance dan sing pada media pembelajaran scratch [15], juga penelitian yang menyatakan 
bahwa  scratch dapat dibuat menjadi variasi kreasi yang luas yaitu animasi, simulasi, presentasi, naratif, 
interactive images, games, dll [19].  
 
 
Gambar 1. Tampilan Scratch1 
 
Berdasarkan Gambar 1, objek Scratch (sprite) dikonfigurasi menggunakan skrip yang dapat diubah 
ukuran dan posisinya. Fungsinya dapat disesuaikan dengan serangkaian code yang memberikan action pada 
sprite berupa motion, looks, sound, events, control, sensing, operators, variables dan my blocks. Kelebihan 
lain pada penggunaan media pembelajaran scratch adalah action pada sprite ini mudah dan praktis yaitu 
memiliki bentuk teka-teki grafis sehingga sangat mirip seperti menyusun puzzle. Penyusunan puzzle dalam 
sebuah program mampu mencegah kesalahan sintaksis sepele yang dapat menyebabkan siswa menjadi 
kesulitan dalam belajar. Hal ini sejalan dengan penelitian Armoni et al. (2015), Maloney et al. (2010), Tan et 
al. (2020) bahwa scratch mampu menghilangkan salah satu kendala utama bagi siswa ketika menghadapi 
pemrograman komputer untuk pertama kali yaitu pengkodean dalam pemrograman yang tidak pernah 
dipelajari sebelumnya. 
Scratch 2.0 merupakan versi terbaru yang menyediakan penggunaan secara online maupun offline 
[12], [22]. Hal ini dapat mengurangi kesulitan dalam pembelajaran jarak jauh, salah satunya adalah 
pembelajaran yang mengharuskan siswa belajar online. Kesulitan tersebut dapat diatasi apabila guru 
mempunyai file scratch yang dapat diinstall oleh siswa, kemudian diberikan penugasan dibantu dengan modul 
belajar untuk membuat suatu proyek menggunakan scratch.  
Scratch didesain untuk mengembangkan kreatifitas, kemampuan berpikir secara sistematis dan belajar 
secara kelompok yang ketiganya merupakan kemampuan dasar yang harus dimiliki di abad 21 [18]. Hal ini 
 
1Dapat diakses pada https://scratch.mit.edu/projects/450026883 
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dikarenakan scratch memiliki fasilitas share sehingga memungkinkan siswa untuk membagikan proyek dan 
mendapatkan umpan balik dan dukungan dari teman sesama pengguna scratch serta dapat belajar dari proyek 
yang dikerjakan oleh pengguna lainnya. Fitur share pada scratch selain dapat membagikan proyek tetapi juga 
dapat di embed ke dalam bentuk file PHP maupun HTML [18]. Hasil embed tersebut memungkinkan siswa 
untuk berkreatifitas membuat web menggunakan bahasa pemrograman PHP maupun HTML yang 
digabungkan dengan proyek scratch yang telah dibuat secara online.  
Disamping itu, scratch memiliki kelemahan dalam penggunaannya. Kelemahan scratch yaitu hasil 
pembuatan scratch tidak dapat di eksport ke format lain, terbatasnya perintah-perintah untuk merealisasikan 
algoritma dan hanya tersedia untuk Mac dan Windows (tidak tersedia versi Linux) [23]. Selain itu, kelemahan 
scratch adalah diperlukan program tambahan pada scratch offline berupa program database dan web server 
dan diperlukan record untuk mengetahui aktivitas pengguna (user) khususnya siswa saat menggunakan media 
animasi berbasis scratch [12]. 
Berdasarkan hasil penelitian di Meerbaum diperoleh bahwa penggunaan media pembelajaran scratch 
dapat digunakan pada pendidikan formal dan informal [20]. Hal ini didukung oleh media pembelajaran scratch 
merupakan salah satu alat computational modelling yang dapat digunakan pada sekolah dasar dan sekolah 
menengah [19]. Selain itu, scratch juga dapat digunakan pada pembelajaran di Universitas [24], [25]. Pada 
pembelajaran di sekolah maupun universitas, Scratch digunakan untuk membantu pembelajaran pada materi 
yang abstrak. 
Fisika merupakan salah satu pembelajaran yang dianggap memiliki materi yang abstrak dan sulit untuk 
dipahami [7]. Media scratch telah banyak dikembangkan pada pembelajaran fisika. Media pembelajaran yang 
dikembangkan harus melalui tahap uji validitas dan uji kelayakan. Berdasarkan hasil uji validitas dan reabilitas 
beberapa pengembangan media pembelajaran scratch fisika yang dilakukan oleh peneliti terdahulu diperoleh 
dalam kategori layak untuk diimplementasikan kepada siswa [8], [11], [12], [26]–[31]. Selain itu, telah 
dikembangkannya modul dan bahan ajar scratch dan diperoleh dalam kategori valid dan layak digunakan oleh 
guru untuk diimplementasikan kepada siswa [29], [30]. Beberapa materi fisika yang telah dikembangkan oleh 
peneliti terdahulu menggunakan media scratch yaitu listrik dinamis [8], gerak jatuh bebas dan gerak harmonik 
sederhana [19], momentum dan impuls [28], [29], vektor [16], optik [16], [26], hukum Oersted [11], dan teori 
kinetik gas [32]. 
Pemrograman Scratch memberikan pengalaman kepada siswa dalam membuat media seperti simulasi 
atau animasi. Siswa akan belajar cara mengidentifikasi, memanipulasi, dan mengintegrasikan media sehingga 
dapat efektif selama pembelajaran. Scratch melibatkan siswa berpikir sistematis melalui berpikir kritis dan 
memecahkan masalah dengan ide-ide mereka. Scratch mendorong siswa untuk bekerja secara kolaboratif 
dengan mendiskusikan skrip simulasi yang dibuat teman mereka [29]. 
Media pembelajaran scratch mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini sejalan dengan 
penelitian media pembelajaran scratch mampu meningkatkan hasil belajar siswa pada siklus 1 sebesar 71,4% 
kemudian pada siklus 2 meningkat menjadi 94,3% [33]. Hasil belajar siswa menggunakan media pembelajaran 
scratch dapat diperoleh dengan menerapkan pola pikir logika yang dapat membuat hal sederhana menjadi 
kompleks. Hal ini sejalan dengan teori belajar bermakna Ausubel yaitu siswa tidak hanya menerima 
pembelajaran begitu saja, tetapi siswa menemukan suatu konsep [34], [35]. Teori belajar ini sejalan dengan 
penggunaan media pembelajaran scratch yang diterapkan dalam pembelajaran yaitu seluruh proses kognitif 
(berpikir) terjadi selama penggunaan scratch dimulai dari code yang sederhana menjadi suatu action yang 
mampu membuat suatu proyek dengan konsep-konsep fisika yang diperoleh sehingga menjadikan 
pembelajaran lebih bermakna. Selain itu, teori Ausubel memandang belajar berpusat pada siswa yang sejalan 
dengan keterampilan yang akan diukur dalam pembelajaran menggunakan media scratch. 
Keterampilan yang dapat ditingkatkan melalui media pembelajaran Scratch yaitu keterampilan 
berpikir komputasi (computational thinking) [36]. Hal ini didukung oleh penelitian terdahulu yang menyatakan 
bahwa scratch mampu meningkatkan keterampilan computational thinking sebagai kemampuan untuk terlibat 
dalam pemecahan masalah menggunakan perangkat komputasi; memanfaatkan sistem komputasi baik online 
maupun offline; mengumpulkan, mengatur dan menyajikan data secara visual; menggunakan data untuk 
mencapai abstraksi dan memecahkan masalah; mengembangkan algoritme untuk menggunakan perangkat 
komputasi secara efisien menggunakan urutan, loop, peristiwa, dan kondisi; dan kemampuan untuk 
memodifikasi, mengulang, menguji, dan men-debug algoritme tersebut satu per satu secara kolektif [15], [22], 
[37]–[39]. Aspek keterampilan computational thinking (CT skill) yang dapat ditingkatkan melalui media 
scratch ditunjukkan pada Tabel 1. 
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Abstraction ✓  ✓  ✓  ✓  ✓  ✓  ✓  ✓  ✓  ✓  
Algorithm ✓   ✓  ✓  ✓  ✓  ✓  ✓  ✓  ✓  
Automation ✓         ✓   
Data ✓  ✓  ✓      ✓  ✓   
Decomposition ✓   ✓  ✓  ✓  ✓  ✓  ✓   ✓  
Evaluation    ✓  ✓     ✓   




 ✓        ✓   
Generalization    ✓  ✓  ✓  ✓    ✓  
Parallelism ✓  ✓  ✓      ✓  ✓   
Simulation ✓        ✓    
Testing & 
Debugging 
 ✓        ✓   
 
Berdasarkan Tabel 1 diperoleh bahwa keterampilan computational thinking memiliki banyak aspek 
yang dapat diukur dalam pembelajaran dimulai dari tahun 2011 hingga 2020. Aspek keterampilan 
computational thinking yang dominan adalah abstraction, algorithm, dan decomposition. Keterampilan 
tersebut merupakan keterampilan dasar yang harus diukur dalam computational thinking. Namun, definisi 
keterampilan computational thinking pada masing-masing Negara berbeda. Keterampilan computational 
thinking yang digunakan bergantung pada jenjang kelas yang akan diukur dan tujuan yang mendasarinya [50]. 
Menurut [49], aspek keterampilan computational thinking yang dapat diukur dalam pembelajaran fisika 
yaitu abstraction, algorithm, decomposition, dan generalization. Abstraction adalah Keterampilan dalam 
membuat makna dari data yang ditemukan serta implikasinya. Algorithmic thinking adalah kemampuan untuk 
berpikir dalam kerangka urutan dan aturan sebagai cara untuk memecahkan masalah. Decomposition adalah 
cara berpikir tentang artefak dalam kaitannya dengan bagian-bagiannya. Bagian-bagiannya kemudian bisa 
dipahami, dipecahkan, dikembangkan dan dievaluasi secara terpisah. Pattern recognition/Generalization 
adalah cara memecahkan masalah baru berdasarkan solusi masalah sebelumnya. 
 
IV. Kesimpulan 
Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa scratch mampu meningkatkan keterampilan 
computational thinking siswa karena didesain untuk mengembangkan kreatifitas dengan membuat animasi dan 
simulasi, kemampuan berpikir secara sistematis, kolaboratif dan dapat merealisasikan algoritma sehingga 
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